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Primer Fanzine de Anime 
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OTAKU. Mientras para los Japoneses la 
palabra “otaku” resulta un tanto despec- 
tiva eindica a una persona retraída que 
vive en un mundo de Anime y manga, para 
nosotros, los occidentales (desde Europa 
hasta América) se ha vuelto un sinónimo de 
orgullo, de conocimiento de un género y 
por qué no de una cultura. 

Desde que comencé este 
fanzine, con ayuda del 
Licdo. Ricardo Chong, 
he visto expandirse 
rapidamente mi ho- 
rizonte de lo que 
era el manga y 
anime, he cono- 
cido coleccionis- 
tas de figuras de 
acción, estatui- 
llas, modelos a 
escala, videos, dvd 
y toda la para- 
fernalia que tenga 
que ver con el Manga 
y el Anime. También he 
presenciado el resurgimiento 
de tiendas dedicadas a la venta 
de este género, e inclusive dedicadas a la 
venta de cosas especificas como modelos 
a escala de Mechas. La Nación Anime, con 
la que antes soñaba, crece ante mis ojos 
poco a poco, para irse convirtiendo en una 
realidad. 

Pero no nos alejemos del tema princi- 
pal, el o la Otaku. ¿Es bueno o malo ser 
Otaku?, ¿Hasta donde nos puede afectar 
y cómo afecta esto a las personas que se 
relacionan con nosotros? Para muestra, un 
botón. Es 31 de Diciembre y me encuen- 
tro en Isla Grande, esperando junto a 
mi familia a celebrar la llegada del año 
nuevo. Desde mi hamaca puedo ver el mar 
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y sentir la brisa fresca. Sin embargo 
me encuentro leyendo un libro de la 
historia del manga de Frederik L. Schodt 
y haciendo anotaciones mentales sobre el 
Eidan de febrero (vean la anticipación con 
que creamos este fanzine), cuando podría 
estar muy bien sentado dentro del mar, con 
el agua hasta el cuello; o acostado en esta 
misma hamaca pero tomando un “ keep in 
touch” disfrutando del paisaje. ¿Cual de 
estas opciones es la buena y cual es 
la mala?, lo dejo a su criterio. 
Para mi, el mantener 
buenas relaciones socia- 
les con mis amigos y 
familiares, significa 
el poder mantener 
conversaciones 
sobre diversos 
temas, estar al 
tanto de que 
pasa en el grupo 
familiar, en Panamá 
y en el mundo. Sin 
embargo, las charlas 
difieren dependiendo 
de que persona o de 
que grupo se trate. Para 
algunos, mi forma de pensar 
es bastante racional, aunque esa 
misma forma es tachada de extremista 
por otros y hasta de locura por algunos. No 
puedo hablar de Anime y Manga con mis 
compañeros de trabajo porque unos pocos 
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son los que entienden del tema. Para el 
resto, son simplemente dibujos animados, y 
los dibujos animados son para los niños. 

Creo que, como personas, debemos tener 
una perspectiva abierta y no encerrarnos en 
algo específico, ya que todos los extremos 
son malos y eso también cuenta en lo que 
se refiere al anime y al manga. En este 
tema, considero que mi conocimiento esta 
un poco arriba, de lo que en general el 
denominador comun sabe sobre el tema. Es 
más, conozco personas cuyo conocimiento 
va mucho más alla de las fronteras de lo 
que llamamos normal. Tal vez, algunos 
lectores me ubiquen en ese nivel. Tal vez 
para algunos amigos que no comparten esta 
afición, este un poco loco. 

Lo más importante, es comprender a 
las personas. El tener gustos diferentes al 
nuestro, no las hace ni malas ni mejores, 
solo las hace diferentes ¿Qué sería pues de 
este mundo, sin las diferencias que día a 
día hacen que esta vida sea mas llevadera 
y entretenida?. Irse a los extremos siem- 
pre será malo, lo mejor es mantenerse 
centrado y entender al resto, así como nos 
gusta que se nos entienda a nosotros 
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Doraemon, El Gato Cósmico 
Por: Rolando 


Más famoso que Mazinger-Z, AstroBoy y 
Dragonball juntos. Estamos hablando de 
Doraemon, mejor conocido en Panamá 
como "El Gato Cósmico”. Si bien es cierto 
que en nuestro país, parece que ninguna de 
las series de este famoso personaje Japonés 
se transmitió completa, la cantidad de epi- 
sodios creados es inigualable por ninguna 
otra serie de este tipo. En 1973 se crearon 


26 episodios de 25 minutos cada uno, luego 
se hicieron 617 episodios adicionales y fi- 
nalmente se crearon más de 900 episodios 
para continuar la serie (se calcula que para 
el 2004 la serie consistira en más de 2000 
episodios). Eso sin hablar de las películas 
con una duración aproximada de 90 minu- 
tos cada una, enumeraremos más adelante 
algunas de estas. 


Doraemon: EL Gato Cósmico fue una 
creación de Hiroshi "Fujiko” Fujimoto. 
La historia trata acerca de los descendien- 
tes de Nobita Novi en el siglo 22. Son tan 
pobres, que deciden enviar a Cósmico, 
para que ayude a Nobita a cambiar su 
futuro y por ende dejar a sus descendien- 
tes en una situación menos precaria. Es 
así como Doraemon, sale un día del cajón 
del escritorio de Nobita, que es un portal 
al siglo 22 y de su bolsillo saca asombrosos 
aparatos de ese siglo. Por desgracia para 
los tataratatara nietos de Nobita, el robot 
que envían no funciona muy bien y sus 
planes casi siempre salen mal. 


Para los fanáticos de este anime, pode- 
mos decirles que actualmente se esta 
terminando una nueva película que será 
estrenada en Japón en el verano del 2003. 


Será una más de las tantas películas de 
este fabuloso personaje entre las cuales 
podemos mencionar: El Dinosaurio de 
Nobita (1980), Nobita el colonizador 
espacial (1981), La torre mágica de Nobita 
(1982), La fortaleza subacuática de Nobita 
(1983), Nobita va al infierno (1984), La 
guerrita de las galaxias de Nobita (1985), 
Nobita y el guerrero de hierro (1986). 

Trágicamente este año -1986- también 
marca la muerte de su creador Fujimoto. 

Un año mas tarde se retoma la bandera 
y en 1988 sale a los cines La versión de 
Nobita de viaje al este. Con posterioridad 
aparecen: Nobita en el nacimiento de 
Japón (1989), El planeta animal de Nobita 
(1990), Las noches árabes animales de 
Nobita (1991), Nobita en la tierra nevada 
(1992), El laberinto de lata de Nobita 
(1993), Los fantásticos tres mosqueteros 
de Nobita (1994), 2112: El nacimiento de 
Doraemon (1995), El expreso galáctico de 
Nobita (1996), La ciudad reloj de Nobita 
(1997), La aventura en el mar del sur de 
Nobita (1998), Nobita se pierde en el espa- 
cio (1999), Nobita y la leyenda del Dios Sol 
(2000) y por ultimo Los héroes alados de 
Nobita (2001). 


AKUSHON 


Mayor 
Motoko 
Kusanagi 


Por: Rick 


Basada en la popular anime GHOST IN 
THE SHELL, dirigida por Mamoru Oshii 
y con personajes creados del manga de 


Masamune Shirow, McFarlane Toys 3D 
Animation from Japan, nos presenta su 
personaje principal: la Mayor Motoko 
Kusanagi. 

Mide aproximadamente 6” de alto, con 12 
puntos de articulación, cuenta con varios 
accesorios y representa el instante de la 
creación del cuerpo cibernético de la pro- 
tagonista. La figura puede posicionarse en 
dos poses básicas sentada o levitada gracias 
a dos soportes que representan cables 
conectivos. Un metálico escarchado y un 
tono de piel bastante malo, dejan mucho 
que desear respecto del detalle que hizo 
famoso las figuras de McFarlane. 

Sin embargo es la única figura represen- 
tativa basada en el anime (las otras son 
basadas en el manga) y si eres fanático del 
anime, es mejor tenerla que no tenerla. 


XA 
VIO 


PATLABOR 


THE MOVIE 


Director: Mamoru Oshii 
Creación: 1989 


Por: Rick 


Duración: 100 min 
Formato: Película 


El desarrollo del Proyecto Babylon, origina 
la necesidad de crear una nueva fuerza labo- 
ral para grandes escalas. El resultado fueron 
los LABORS. Los LABORS eran utilizados con 
mucha demanda en la industria, e inclusive 
en la agricultura, como máquinas de trabajo 
por su versatilidad, pero esa misma versatili- 
dad es la que indujo una nueva ola delictiva 
de criminales y terroristas. El Departamento 
de la Policía de Tokio crea entonces, para li- 
diar con esta situación, la Sección Especial de 
la Policía Motorizada, mejor conocida como 
PATLABOR. 

Los que han visto la seria de TV ya conocen 
esta premisa. Para aquellos que por primera 
vez la ven, debo decirles que esta serie, no 
trata de mechas de combate a la GUNDAM 
WING. PATLABOR-LA PELÍCULA es uno de los 
mejores animes que reperesenta la mezcla 


acción, intriga, comedia y mecha, en un 
paquete sin igual; a diferencia de la serie de 
TV, ésta es un poco más oscura en su conte- 
nido gracias a la contribución de su director 
Mamoru Oshii (GHOST IN THE SHELL, JIN 
ROH). 

La historia se desenvuelve mucho alre- 
dedor del Capitán Goto y la investigación 
de una serie de eventos inexplicables de 


LABORS enloquecidos, cuya única conexión 
es la introducción de un nuevo sistema 


operativo para LABORS llamado HOS (Hyper 
Operating System). Goto, a su manera 
usual, manipula los elementos de su Segun- 
do Escuadrón (Asuma, Noa, Shinshi, Ohta, 
Hiromi e inclusive una aparición especial 

de Kanuka) de manera extra oficial para la 
investigación de estos sucesos. El suicidio 
repentino de Eichi Hoba, creador del nuevo 
HOS, deja más preguntas sin resolver. 

A medida que avanza la historia, los hallaz- 
gos revelan que el nuevo sistema operativo 
contiene un virus informático que desestabi- 
liza a los LABORS. Esto si llegara a difundirse 
en los medios crearía un problema de gran 
impacto dentro de todos los estratos sociales 
y económicos ya que la mayoría de todos los 
LABORS, utilizan el HOS, inclusive el Segundo 
Escuadrón tiene ordenes de incorporar en sus 
PATLABORS, el nuevo sistema. 

El genio criminal de Eichi Hoba, basándose 
en la literatura de la Biblia, desea amedren- 
tar a toda la humanidad con su versión del fin 
apocalíptico. La información es presentada a 
las autoridades del gobierno, quienes piensan 
que han tomado las medidas pertinentes 
para sofocar este desastre, pero la llegada 
de un tifón a las costas de Japón, cambia la 
situación. El Segundo Escuadrón LABOR debe 
entonces realizar una misión no oficial y des- 
truir La base del centro de producción de LA- 
BORS conocida como EL ARCA (una estructu- 
ra formada por plataformas de varios metros 
de altura sobre el mar en la bahía de Tokio). 
Hasta este punto, la historia es bastante 


lenta, pero la espera tiene su recompensa 
ya que el climax de la historia es el asalto al 
ARCA y el enfrentamiento entre INGRAM y el 
prototipo PATLABOR TYPE-0. 

El anime tiene el tratamiento caracte- 
rístico del estilo de Mamoru Oshii: vistas 
panorámicas largas, intrincados y elabora- 
dos diálogos, ejecutados de una forma tan 
brillante, que son un verdadero halago a los 
sentidos. El filme, como todas las produc- 
ciones de Oshii conlleva un mensaje de la 
época actual: los peligros potenciales de las 
aplicaciones tecnológicas. Vivimos una era, 
en donde los adelantos en tecnología, tienen 
prioridad sobre las consecuencias que pue- 
den generar. Los diseños de personajes fue- 
ron realizados por Takada Akemi (mismo de 
la serie de TV) sin embargo no los verán tan 
cómicos como en la serie. Y en cambio los 
diseños de Izubuchi Yukatano son mucho más 
perfeccionados. No tiene una banda sonora 
espectacular, sin embargo, se ajusta bien al 
ritmo del filme. Para ser una película hecha 
en 1989, es un buen anuncio de la animación 
tal como la apreciamos actualmente. 

Aparte de esta producción cubrire- 
mos más adelante la Segunda 
entrega PATLABOR 2 y la últimas 
versión WXIII PATLABOR , 
THE MOVIE 3. 


Historia: 
Música: 
Personajes: 
Detalle: 


